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Abstract
The  influence  of  the  visual  properties  of  a  built  space  or  landscape  on  the
behaviors of people within them and the manipulation of  these visual properties
to  cue  or  constrain  behaviors  are  subjects  of  long­standing  archaeological
interest.  Advances  in  cognitive  neurosciences  and  a  suite  of  improved
computational  modeling  tools,  combined  with  the  proliferation  of  detailed  3D




the  intentions  of  designers  of  spaces  and  visual  aspects  of  the  experience  of  a
place. In simple terms, our approach involves placing detailed 3D models of built
spaces  or  landscapes  into  a  digital  environment.  An  individual  then  virtually
walks  through  the  space  and what  is  visible  at  each moment  is  recorded  in  the
form of  a  video  stream, which may be broken down  into  a  sequence of  scenes.
This  set  of  scenes  is  then  analyzed using  software  that  calculates  and maps  the
visual  saliency  of  each  scene  and  the  path  of  focuses  of  attention  (FOAs)  over
time. This set of saliency maps, raw images, and FOA paths provide the basis for
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modeling tools (Pashler  2016 ; Petersen and Posner  2012 ; Parks, Borji, and Itti
20132015 ; Borji and Itti 2015; Borji, Sihite, and Itti 2013; Julien and Riche  2016 ;
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to be related and to interact with one another (Legendre  1993 ; Tobler  2004 ; Sui






















2001 ; Ervin and Steinitz  2003 ; Llobera  2006 ) were pointed out in the literature.
These critiques, largely aimed at the “how” of the analyses, were followed by a
new volley of criticism from an emerging post­processual (primarily landscape)


























































































































































































































































































































































































































































Roughness  values with  a  100­mm kernel  size, mapped  across  the  3D model  of  the
chamber  located  at  the  end  of  the  east  passage  at  Knowth.  Higher  values  are









































































































































studied here (Cabeza et al.  2004 ; Itti et al.  1998 ). There are other models of visual
attention, the question of task­driven vs. undirected visual experience, variations in
parameters within the calculations of the visual attention model selected that are
possible, the vagaries of interpreting the meaning of the attention maps, and the
possibility of problems in the modeling of the space or the likely basic visual intake
of an actor moving through it. Specialists in human visual attention are far from
agreement on how low­level perceptual cues work, and 3D shape perception and
recognition are likewise still actively debated by domain specialists. In spite of
these reservations, the direction is a productive one. The approach taken here and
its many possible variants open new possibilities for archaeologists interested in the
visual structure, design, and experience of past places.
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